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PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS ANIMASI 2D UNTUK MATA PELAJARAN 

IPA SMP CITRA INSAN MULIA KELAS VIII 

ABSTRAK 

Pendidikan adalah proses mewariskan budaya dan pengetahuan antar generasi. 

Dunia pendidikan harus sesuai dengan UUD 45 dan UU no. 20 Tahun 2003 tentang 

nilai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia, tanggap terhadap tuntutan zaman 

dan sesuai dengan perkembangan IPTEK. Media pembelajaran, seperti video, 

animasi, dan kuis, harus dipilih sesuai tujuan dan karakteristik peserta didik. Salah 

satu cabang IPA yang dipelajari di SMP Citra Insan Mulia kelas VIII adalah Fisika. 

Fisika adalah ilmu sains yang mempelajari gejala-gejala alam dari segi materi dan 

energinya. 

Beberapa masalah terkait mata pelajaran IPA seperti, peserta didik tidak fokus dan 

cenderung kesulitan dalam memahami materi, sulit memahami rumus yang dipakai 

dalam pembelajaran IPA Fisika, pembelajaran yang masih dominan menulis di 

papan tulis,  dan  masih  terfokus  dengan  buku dapat membuat  pembelajaran 

menjadi monoton. Maka dari itu perlunya ada   pembuatan sebuah video animasi 

2D untuk mata pelajaran IPA materi tekanan di SMP Citra Insan Mulia Kelas VIII 

dalam proses pembelajaran kepada siswa agar semua para siswa dapat memahami 

materi yang diberikan,  kemudian juga dapat meningkatkan  motivasi  dan  hasil  

belajar siswa jika menggunakan suatu media dalam mengajar.    

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), 

Pada tahap testing menggunakan kuesioner yang sudah dibuat dengan hitungan 

skala likert dan didapatkan hasil pengujian produk animasi 2D oleh murid sebesar 

74,4% setuju bahwa video animasi 2D tersebut dapat mempermudah murid untuk 

memberikan gambaran visual kepada murid SMP dan video animasi 2D tersebut 

dapat membuat murid bisa memahami dan mengerti berbagai macam tekanan dan 

penggunaan nya dalam kehidupan sehari - hari. 

Kata Kunci : Fisika, IPA, Tekanan zat, Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), Animasi 2D.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang 

Pendidikan adalah proses mewariskan budaya dan pengetahuan 

antar generasi. Dunia pendidikan harus sesuai dengan UUD 45 dan UU no. 

20 Tahun 2003 tentang nilai-nilai agama, kebudayaan nasional Indonesia, 

tanggap terhadap tuntutan zaman dan sesuai dengan perkembangan IPTEK. 

Media pembelajaran, seperti video, animasi, dan kuis harus dipilih sesuai 

tujuan dan karakteristik peserta didik. 

Salah satu cabang IPA yang dipelajari di SMP Citra Insan Mulia 

kelas VIII adalah Fisika. Fisika adalah ilmu sains yang mempelajari gejala-

gejala alam dari segi materi dan energinya. Menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (KBBI), fisika juga diartikan sebagai ilmu tentang zat dan energi, 

seperti panas, cahaya, dan bunyi (ilham fikriansyah, 2023). Sebenarnya, 

pembelajaran fisika yang dipelajari di sekolah kadangkala dilakukan secara 

sistematis tanpa ada pemahaman konsep sesungguhnya. Hal itu dapat terjadi 

karena dalam proses pembelajaran fisika tidak ada kegiatan praktek secara 

langsung untuk memahami materi yang diberikan di kelas (Nur Kasanah, 

dkk, 2023). 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan penulis kepada Ibu 

Laila Nur Mahmudah selaku Guru IPA dan siswa di SMP Citra Insan Mulia 

kelas VIII ditemukan beberapa permasalahan yang ada pada mata pelajaran 

IPA. Seperti kurangnya fokus peserta didik dan cenderung kesulitan dalam 

memahami materi, sulit memahami rumus-rumus yang dipakai dalam 

materi pembelajaran Fisika khususnya tekanan. Selain itu metode 

pembelajaran yang dilakukan dominan menggunakan papan tulis serta 

masih menggunakan buku cetak sebagai media pembelajaran yang 

menyebabkan proses belajar menjadi kurang diminati.  

Jadi berdasarkan permasalahan di atas maka dapat diajukan sebuah 

media berupa video animasi 2D untuk pembelajaran IPA terkait materi 

tekanan pada kelas VIII. Animasi 2D yang dibuat merupaka materi tentang 

tekanan zat yang di dalam nya terdapat pengertian tekanan zat, macam – 
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macam dari tekanan zat, rumus – rumus yang digunakan dan ilustrasi dari 

tekanan zat dalam kehidupan sehari – hari.   

 

 

 

 

2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dijelaskan, dapat 

disimpulkan bahwa permasalahan penelitian ini adalah bagaimana membuat 

sebuah animasi 2D pada pembelajaran IPA khususnya tekanan zat sebagai 

media pembelajaran di SMP Citra Insan Mulia. 

3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini yaitu : 

1) Cakupan materi pada Animasi media pembelajaran ini yaitu 

berupa pengenalan tentang tekanan zat, macam – macam dari 

tekanan zat, rumus – rumus yang digunakan dan implementasi 

tekanan zat dalam kehidupan sehari - hari 

2) Pembuatan animasi 2D ini menggunakan software Adobe After 

Effect. 

3) Materi yang dibahas pada animasi 2D ini tentang tekanan zat. 

4) Pembuatan Media pembelajaran ini ditujukan untuk siswa SMP 

Citra Insan Mulia Kelas VIII. 

5) Aset yang digunakan dibuat menggunakan software Adobe 

Illustrator dan template dari website. 

4. Tujuan dan manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang media pembelajaran berupa 

animasi 2D untuk pembelajaran IPA khususnya tekanan zat pada kelas VIII 

di SMP Citra Insan Mulia. Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1) Memberikan edukasi dan motivasi kepada siswa dengan visualisasi 

yang menarik melalui animasi 2D tentang tekanan zat.  

2) Membantu para siswa dalam memahami konsep materi tentang tekanan 

zat. 
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3) Pembuatan media pembelajaran ini diharapkan dapat membuat para 

siswa lebih mengerti tentang bagaimana cara kerja tekanan itu terjadi. 

5. Sistematika Penulisan  

Berikut adalah alur penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini : 

1. Bab I Pendahuluan 

Dalam Bab I Pendahuluan, aspek yang dicakup adalah latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika 

penulisan. 

2. Bab II Tinjauan Pustaka 

Pada Bab II Tinjauan Pustaka berisi penjelasan mengenai teori-teori, 

Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle), software yang 

digunakan serta kajian terdahulu tentang perancangan media pembelajaran 

berbasis animasi 2D. 

3. Bab III Perencanaan dan Realisasi Atau Rancang Bangun 

Pada Bab III Perencanaan dan Realisasi Atau Rancang Bangun berisi 

tentang rincian metode yang akan digunakan meliputi Rancangan 

penelitian, Tahapan penelitian, Objek penelitian, Model/ Framework/Teknik 

yang digunakan, Teknik pengumpulan dan analisis data, Jadwal 

Pelaksanaan dan Rincian Biaya. 

4. Bab IV Hasil dan Pembahasan  

Pada Bab IV akan menjelaskan secara rinci perancanaan dari Bab III dan 

mengimplementasikannya menjadi sebuah aplikasi serta melakukan testing 

terdapat target pengguna aplikasi.  

5. Bab V Penutup Bab V berisi kesimpulan dari penelitian yang telah 

dilaksanakan serta saran untuk penelitian yang telah dikerjakan dan untuk 

pengujian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS ANIMASI 2D UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP 

CITRA INSAN MULIA KELAS VIII, didapatkan kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Pembuatan animasi 2D berhasil dibuat menggunakan metode MDLC 

dengan tahapan yaitu pembuatan konsep, pembuatan storyboard, 

pengumpulan bahan, pengerjaan animasi 2D di software Adobe After 

Effect dan proses render/export di Adobe After Effects dan Adobe 

Premiere Pro. 

2. Animasi ini berisi pembelajaran materi Tekanan dalam mata pelajaran 

IPA kelas VIII serta menghasilkan video animasi 2d dengan format 

akhir .mp4 dan kualitasvideo HD 1080p. 

3. Berdasarkan tahap uji beta testing kepada murid didapatkan hasil 

presentase sebesar 74,4%, hal ini membuktikan bahwa murid dapat 

memahami materi Tekanan dalam mata pelajaran IPA dan bisa 

digunakan dalam kehidupan sehari – hari. 

4. Berdasarkan tahap uji beta testing kepada ahli mendapatkan hasil 

presentase sebesar 92,5%, hal ini membuktikan bahwa video animasi 

2D tersebut layak untuk ditonton dan disebarkan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil diskusi mendalam dengan murid, guru dan ahli dalam 

proses perancangan media pembelajaran. Saran yang bermanfaat bagi 

penulis, pembaca dan peneliti selanjutnya yaitu alur dalam penjelasan 

tekanan bisa lebih diperjelas, ritme dari audio VO yang terlalu cepat serta 

pengaturan camera movement yang lebih ditingkatkan sehingga tampilan 

animasi tidak monoton. Serta menerapkan semua 12 prinsip animasi agar 

hasil video animasi yang didapatkan lebih baik dan maksimal  
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Lampiran 2. Transcript Wawancara 

Narasumber : Bapak Zainul ( Kepala Sekolah ) 

Tanggal : Selasa 16 Juni 2024 

Tempat Wawancara : Ruang Guru  

 

Dokumentasi Wawancara 

Diego : “Selamat sore Pak Zainul. Saya Diego izin untuk mewawancarai bapak 

terkait dengan penelitian kami.”  

Pak Zainul : “Iya, silahkan.” 

Diego : “Untuk kegiatan belajar mengajar disini ada berapa guru dan waktu nya 

berapa jam ?”  

Pak Zainul : “Total guru ada 14, yang mengampu mata pelajaran hanya 10 dan yang 

4 orang ini ada operator sekolah termasuk lab komputer dan administrasi, Guru BK, 

Guru Bidang Studi, Wakil Kepala Sekolah .” 

Diego : “Ada berapa total murid disini dan berapa kelas ?” 

Pak Zainul : “Total murid sekarang 178, dan per angkatan ada dua kelas.” 

Diego : “Disini menerapkan kurikulum dari pemerintah tahun berapa ya pak?” 
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Pak Zainul : “Sekarang sudah memakai Kurikulum Merdeka dari kelas 7,8,9. Di 

tahun sebelum nya kelas 9 masih menggunakan Kurikulum 2013, jadi di kelas 7 

sudah mulai masuk kurikulum merdeka. 

Diego : “Apa motivasi nya ketika menggunakan kurikulum merdeka ini ?” 

Pak Zainul : “ Jadi kurikulum merdeka ini lebih simple, materi – materi yang 

disampaikan itu yang pokok – pokok nya saja dan sesuai kebutuhan. Misalkan 

ternyata untuk kebutuhan sekarang materi kelas 7 semester 2 itu bisa disampaikan 

di semester 1 karena esensial, karena nanti ketika di semester 2 bisa disampaikan 

kembali. Dan yang disampaikan yang lebih penting – penting aja dan guru diberikan 

kebebasan untuk berkreasi.” 

Diego : “Dalam proses belajar-mengajar apakah ada kesulitan baik guru maupun 

dari murid?” 

Pak Zainul : “ya, kalau kesulitan itu variatif, tapi kita selalu melakukan pelatihan 

untuk guru setiap 3 bulan sekali artinya pengembangan profesi mereka itu selalu 

kita upgrade sehingga harapan nya guru ketika menghadapi kendala akan selalu 

berkurang. Begitu pula dengan pemahaman-pemahaman interaktif, pengajaran 

sekarang itu lebih di tekanan lagi. Terutama yang paling pokok adalah pembinaan 

karakter.” 

Diego : “ Untuk yang pelatihan itu mengundang dari external atau internal sekolah 

pak?” 

Pak Zainul : “Kita kadang dari internal, internal itu namanya mentor sebaya, yang 

sudah senior mengajarkan, kadang seperti itu kan. Nah, tapi ketika hal-hal yang 

penting kita perlu mengupgrade lebih banyak, lebih itu lagi ya kita memakai dari 

external, kita mengundang sesuai dengan kebutuhan kita. Misalkan masalah PMM, 

ya kan? Itu, ya kita yang memang mereka itu berkompeten di situ dan ngerti di situ. 

Sehingga pemateri itu bisa menyampaikan, bisa mengarahkan, dan bisa menuntun 

guru. Harapannya yaitu tadi. Sehingga ketika selesai pelatihan, guru bisa praktek.” 

Diego : “Selama proses belajar-mengajar media pembelajaran apa yang sering 

digunakan?” 
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Pak Zainul : “Kalau media pembelajaran, kita kan salah satu infocus ya. Terus 

media-media yang lain, ya karena kita boarding. Harusnya dulu itu saya sudah 

merencanakan tentang no papper kan. Jadi kita udah nggak menggunakan kertas 

lagi. Terus juga untuk buku juga kita sudah tidak lagi mau memakai. Tapi ada satu 

kendala, karena kita di boarding, boarding itu tidak boleh membawa HP. Gak boleh 

membawa ini, ya akhirnya tetap mau gak mau kita masih pakai buku, ya kan? Buku 

pelajaran. 

Diego : “Bagaimana Bapak menilai tingkat literasi digital siswa di SMP Citra Insan 

Mulia?” 

Pak Zainul : “Anak-anaknya sebenarnya cerdas ya masalah digital ya, jadi anak-

anak sekarang itu saya akui ya. kecerdasannya itu jauh daripada era saya kan. Itu 

sangat-sangat jauh, saya akui lah. Kecerdasannya sangat luar biasa sekarang. Nah, 

karena memang ya tadi ada satu kendala karena mereka jarang megang laptop, 

internet juga dibatasi. Mungkin mereka hanya belajar itu saat ada pelajaran. 

Diego : “Bagaimana pendapat Bapak tentang potensi media pembelajaran berbasis 

animasi 2D untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa?” 

Pak Zainul : “Nah selama ini itu pengamatan kami ya.itu meningkatkan, justru 

mereka lebih senang ketika belajar itu mengurang animasi daripada mono, mono 

artinya guru ngomong, terus itu bicara, terus mereka ngantuk kan, capek kembali 

lagi. nah ketika dibuat animasi, itu lebih terhibur mereka kan ada pemandangan 

yang berbeda kan, itu dan itu lebih mudah dicerna daripada kita. Makanya ini juga 

udah disampaikan, guru itu harus bisa interaktif. Bukan sekedar gurunya saja 

menyampaikan, atau yang murid juga ditanya. Enggak. Itu tadi, kurikulum Merdeka 

ini justru lebih cocok gitu, karena guru-guru-guru tidak mengejar target yang harus 

ini, enggak gitu.” 

Diego : “Apakah Bapak pernah melihat atau menggunakan media pembelajaran 

berbasis animasi 2D sebelumnya? Jika ya, bagaimana pendapat Bapak tentang 

efektivitasnya?” 

Pak Zainul : “Kalau efektivitasnya itu pertama ya, animasi itu pertama itu mudah 

diterima. Karena itu bentuknya visual yang bisa dilihat langsungan. Mudah 
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diterima. Mudah dipahami itu lebih mudah. Dan diingat juga lebih mudah. Terus 

yang paling pokok sebenarnya, itu lebih menyingkat waktu. Jadi dari sekian banyak 

pembelajaran, ketika di animasi kan lebih pendek. Mungkin hanya butuh waktu 

sekitar lima menit. Lima menit sampai sepuluh menit lah paling lama itu kan. Nah 

itu udah mencakup semua pembelajaran.” 

Diego : “Apakah Bapak bersedia untuk mendukung penerapan media pembelajaran 

di SMP Citra Insan Mulia? Jika ya, dalam bentuk apa dukungan yang dapat 

diberikan?” 

Pak Zainul : “iya, sangat mendukung. Kalau saya sih dari awal, masalah motto kita 

kan meng-global, meng-global artinya menampung di segi semua aspirasi. Kalau 

semua itu sekarang kan menyeluruh lah masalah dunia ke internetan dengan 

berbagai macamnya. Itu kita dukung agar mereka tahu pada bidangnya masing-

masing, saya lebih senang di film, umpama, gitu kan. Sehingga mereka juga 

berkreasi di dunia film. Kalau saya arsitek kan, mereka juga berkreasi di dunia 

arsiteknya, ya kan, melalui internet itu bisa bikin. maka kami sedang 

mengupayakan, mengusahakan medianya. Terutama medianya. Ya kan perlu, kalau 

sekarang kita ada 180, 178 ya, siswa, ya minimal-minimalnya ya kita punya 

segitulah. Sehingga begitu mereka masuk kelas, langsung dihadapan dengan laptop, 

sehingga kita tidak perlu lagi ada biaya buku lagi. Nggak perlu lagi ada biaya buku, 

ulangan juga kita perlu lagi print kertas yang ternyata harganya juga tidak murah, 

ya nggak murah, dan juga untuk apa namanya, membuat soal juga tidak semudah 

yang dibayangkan. Ya kadang-kadang juga banyak kekeliruan, kalau pakai ini kan 

bisa langsung, jawaban juga bisa langsung.” 

Diego : “Saran dan masukan apa yang dapat Bapak berikan terkait pengembangan 

dan penerapan media pembelajaran di SMP Citra Insan Mulia?” 

Pak Zainul : “Kalau saran saya sih ini udah bagus, tinggal terus ditingkatkan. 

Pertama ya untuk ditingkatkan. Terus alurnya, alur pembelajaran supaya 

disesuaikan. Terus target dari pembelajaran juga supaya disiapkan. Itu aja jadi 

alurnya, misalkan ini alurnya dari awalnya bagaimana, terus nanti kemana, terus 

ada kalau misalnya openingnya bagaimana ya kan, nanti intinya bagaimana, terus 
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closingnya mau bagaimana, walaupun itu pendek, ketika alur itu sesuai, itu akan 

lebih menarik.” 

Diego : “ insya allah itu saja pak, alhamdulillahi jazakallahukhoiroh pak” 

Pak Zainul : “Amiiinnn, Semoga Lancar Barokah” 
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Lampiran 3. Resume Ahli 
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Lampiran 4. Beta testing dengan ahli 
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta Testing oleh murid 
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